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» Superficie de separacion entre dos fases

«Conexion fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas
independientes

« Zona de contacto, conexion entre dos componentes de "hardware”,
entre dos aplicaciones o entre un usuario y una aplicacion

*Dados dos sistemas cualesquiera que se deben comunicar entre ellos
la interfaz sera el mecanismo, entorno o herramienta que hace
posible dicha comunicacion.
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Descrito como transparencia: la atencion del usuario se dirige a la tarea,
no ala herramienta

Hutchins, Hollan, y Norman (1986) lo consideran como un acto
de mediacion, no de comunicacion

E. Hutchins, J. Hollan, D. Norman, “Direct Manipulation Interfaces”, en Multi-Media
Database System;Visual Database Systems, ed. T. L. Kunii, Elsevier Science
Publishers, 1989.



AS WE MAY THINK

A TOP U.S. SCIENTIST FORESEES A POSSIBLE FUTURE WORLI
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1945

Vannevar Bush publica su conocido articulo “As We May
Think” (Como podriamos pensar). En él describe el
Memex, una herramienta de organizacion de la
informacion que permitia almacenar distintos tipos de
informacion textual o grafica y hacerlos mas accesibles
vinculandolos entre si mediante asociaciones.

“As We May Think”, Vannevar Bush, The Atlantic Monthly , Julio, 1945.



"~ evolucion
1960-70

Interfaz textual:

- "hipertexto” formulado por
Ted Nelson (1970) :

PROYECTO
XANADU

(el enlace entre diferentes
documentos por medio de
palabras clave)

http://www.xanadu.net/
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1963

Ivan Sutherland, del MIT, desarrollo
en su tesis doctoral un programa
llamado Sketchpad que permitia la
manipulacion directa de objetos
gréaficos en una pantalla CRT usando
un lapiz optico.

Tenia la capacidad de acercar y alejar
la imagen en la pantalla, el suministro
de memoria para almacenar objetos y
la habilidad de dibujar lineas y
esqguinas precisas en la pantalla.

CRT= Tubo de rayos catédicos

Sketchpad

http://www.youtube.com/watch?v=USyoT Ha bA&feature=player detailpage#t=48s




1968-70

disefio de interfaces

Ya en 1962 Douglas Engelbart escribi6 la ponencia
“Augmenting Human Intellect: A conceptual
framework” .

En 1968 presentd una demo de oNLine Sytem en el

Fall Joint Computer Conference en SanFrancisco. Un
sistema innovador que utilizaba raton y ventanas.

En 1970 Engelbart recibio la patente del raton

Ponencia: _
http://www.youtube.com/watch?v=X4kp9Ciy1nE




P Nov. 17,1970 5, c. encevaant S disefio de interfaces
Evolucion X~Y POSITION INDIOATON FOR A DISFLAY SYSTEM
Filed June 21, 1967 3 Shoeto-Sheet 1

- FIG. 1
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Evolucion disefio de interfaces

1981

Xerox Star 8010 fue la primera
estacion de trabajo con interface
grafica y raton incorporado




Evolucion disefio de interfaces

[ 5ample document

XEROX 8010 Star Information System

Star provides integrated text and graphics, & variety of type sizes and styles may be used,

Ol Hm &

Description Price
Peas $0.39
Beans $0.,50
—
[ Thesis

7 }{ Close

NAME SIZE VERSION OF
[ 0Temporary title page 1 Page 10/30/34 13:29
[ A Copyright and abstract 2 Pages 11/06/84 16:12
[) BFrontmatter 4 Pages 10/31/84 22:05
[ Chapter1 11 Pages 10/30/84 13.56
[} Chapter2 15 Pages 10/31/84 22:49 = =
[} Chapter3 21 Pages 11/02/84 15:41 Halbert ublic
[ Chapter4 36 Pages 10/31/84 21:47

Chapter 5 15 Pages 11/02/84 15:45 -0

p

) Chapteré 7 Pages 10/30/84 18:02
[ Chapter? 13 Pages 10/31/84 22:10
[ References 3 Pages 10/31/84 21:58
) Styles S Pages 10/22/84 11:42
= — 4 [ =]

http://www.youtube.com/watch?v=0DZBL80JPgw&feature=related




1983

El 19 de enero Apple lanza el sistema . E p ]
operativo Lisa, definiendo los standard VentS e

de las interfaces graficas erSO
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1984

Fue desarrollado en el MIT por Bob
Scheifler y Jim Gettys en el proyecto
Athena.

Funciona sobre el sistema operativo
Unix.

El ordenador en el cual se visualizan
los graficos actia como servidor
mientras que el programa que los
genera se ejecuta como cliente.

X Windows system 1 sigue
utilizandose para todos los sistemas
Linux.

disefio de interfaces
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1984

Irix 1.0, Sistema Operativo
desarrollado por Silicon Graphics

| OusktopTocks /77

Iris 5.0



1985

Aniga Wopkbench., Version 1.8, 317128 free nemoby = Lml

Workbench 1.0.

Horkbencl
Comodore
GUI utilizado hasta el Denos Clock Preferences
Comodore Amiga 1000. Uﬁs
Supuso una apuesta clara =

por los iconos Systen

Diskcopy

0

CLI Initialize




1985

Windows 1.0
Datei Liste Sonstiges
Las primeras GUIs de a[—] c[— »[— A== F[—]
Microsoft son las creadas con EEL A LA
. PIF REISE.WRI
Windows 1.0 para actuar ABC.TXT REVERSI .EXE
) ABLAGE .EXE ROMAN.FON
sobre un sistema MS-DOS. COURE .FON SCRIPT.FON : i
CUTPAINT.EXE SPOOLER.EXE Datei Bearbeiten Suchen
La aparicién de Windows 1.0 NINEW.SYS  TERMIMAL.EXE
INFO.TXT THSRE .FON
es un paso adelante en la KALENDER EXE  UNR ExE
A i KARTEI .EXE WIN.ALT
forma‘ enque maqUIna y MEINPLAN.TXT WIN.COH Kartel (ohne Namen)
persona mteract[jan’ pero MEMSET .EXE WIN.INI Datei Bearbeiten Ansicht Karte
) MODERN.FON  WIN288.BIN Suchen
que no consigue gran MSDOS .EXE WIN208.0UL |0
. . NOTIZ.EXE WINOLDAP .GRB
aceptacion hasta que, llegado PAINT.EXE  WINOLDAP.HOD
1990, Microsoft lanza PEEraEn Eap  ITE-EXE

Windows 3.0.



1985

Realizado por NeXT
compaifiia fundada por
Steve Jobs en su
“travesia del desierto”, es ™ Jemuators

. Info r ] I :mdfimbmp'sm_trs.o I
decir cuando estuvo |
exiliado de Apple TR ¢

Windows | IntemetExplorer 1 | Emulators Inc I
Computer. Preteronces 1 | Wierosonofice 1| Magic_PC T

Bun I Mlcmédﬁflublas 1| RedSquirel 1

Quit ' | Muttimedia 1| whac 1
NeXTstep dio paso al Dt [oonouan
OPENSTEP, una version f’J«’XS‘A‘E‘“”" 5
mas abierta que buscaba

Windows Explorer  w

ser independiente de los :
dispositivos, Apple lo , , =
comprd y lo integré en lo o :
gue acabaria siendo el
desarrollo de Rhapsody,
desembocando éste
ultimo en lo que hoy
conocemos como Mac OS
X.

TATETET 7 bFTT
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From Comp Desktop Encyclop
Reproduced with permission.
@ 2001 Helix Code, Inc.

06:34:43 PM A3

1999

(@ Programs  Favorites  Seftings  Desktop

Gnome fue un esfuerzo

/home/RupertiMy Documents

)-_nx

File Edit Seftings Layout Commands Help

internacional por construir una
interface grafica de usuario
utilizando exclusivamente
software libre.

Es parte de GNU Project y
puede ser usado con varios
sistemas operativos

Unix, la mayoria de las
liberias de Linux, y como
parte del Java Desktop
System en Solaris.

4 A B

Back Up Forward ~ Rescan

Home

TPy
DO

2 8@

Brief Detailed Custom

Locaiion:l/home/RupeniMy Documents

~ &3 Rupert
v @ My Documents
b (3 Email
(3 Kids Papers
(3 Tax Forms
3 Work
v E3 My Files
(£3 Old Documents
Old Tax Returns
My Movies
v E3 My Music
(3 Finished Songs
3 In Progress
(3 Old Tax Returns
(3 Remixes
(3 My Pictures

S
G
®

Kids way

Email

&

Cape Cod Trip.

moy
(s
TR
GNUHERIC:

(oL

Mortgage.
ghumeric

Flow Chart.dia

Kids Papers Tax Forms
& ©
Great American
MNovel.abw

o

Resume pdf

|Show all files

Y Bg QABRGY




1999

nucleo
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2006-07 ZUl (Zooming User Interface)

Windows Vista BumpTop
http://www.youtube.com/watch?v=M0OODskdEPNnQ

Shock 4Way 3D
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2006-07 ‘"interface-free"

EREmpOERT

iIMac MultiTouch

Jeff Han , NYU's Media Research Lab http://www.youtube.com/watch?v=l-d CHY92Aw
http://www.youtube.com/watch?v=UcKqyn-quUbY http://mx.youtube.com/watch?v=wOQtrnq6LzUY

How the iPhone Works Basic Touchscreens

Transparent
Surface Transparent
= Conductive
Layer

LCD

w] Display
— Layers

B
k

iPhone MultiTouch ’ S el
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Diagrama de relaciones de conceptos de estudio

User Experience

Design
Information Human Computer
Architecture Interaction
User
Interface
Design
Interaction Human
Design Factors

Engineering

Usability



Proceso disefio de interfaces

El disefio interactivo de interfaces es un proceso independiente de la/s técnica/s utilizada/s
para llevarlo a cabo. Actualmente, el proceso del desarrollo de una interfaz se concibe como
un ciclo que consta de 4 etapas, en varios niveles

Disefo

Implementacion
Medicidn
Evaluacion

B wh e



Proceso disefio de interfaces

1. Disefio
2. Implementacion
3. Medicion
.~ *Analisis de requerimientos del producto. . Z
Diseno *Analisis de las tareas. 4. Evaluacion

*Conocimiento del usuario.
*Generacion de posibles metaforas y andlisis de tipo de dialogo.
*Revision de posibilidades para la implementacion.

Implementacion

*Generacion de prototipos (profundos o amplios, para investigacion general o de ajustes).
*Desarrollo de la aplicacion, sitio o sistema.

Medicion (Test de usabilidad)

*Planificacion (desarrollo del plan, definicion de las medidas, seleccion de participantes, formacion de
observadores, preparacion de los materiales).
*Test (prueba piloto, tests con usuarios).

Evaluacion

*Conclusién (andlisis de los datos, elaboracion del informe, resultados y recomendaciones).
sComparacién contra estandares (internos y/o externos), versiones anteriores del mismo producto y
productos competidores.

Verificacion de las diferencias.

*Generacion de nuevas metas.



Reglas de oro del disefno de
Interfaces

l.'. D\DLCH (0 BA\S’TA

Introduccnon de El'lk Larsen




Esforzarse para conseguir consistencia

Deberiamos exigirnos secuencias de acciones consistentes,
utilizarse terminologia consistente en los mensajes, menus y
pantallas de ayuda, emplearse de forma consistente el color,
composicion, mayusculas, fuentes, etc.

Las excepciones, como la necesaria confirmacién de la orden de
borrado o no mostrar los caracteres de las contrasefias, deberian
ser comprensibles y limitadas en numero.




Atender la usabilidad universal.

Reconocer las necesidades de los diversos usuarios, facilitando la
transformacion del contenido.

Diferencias entre segmentos : Principiante/experto, edades,
discapacidades y diversidad tecnolégica .




Ofrecer realimentacion informativa

Para cada accion del sistema deberia haber una realimentacién por
parte del sistema.




Disefar dialogos para conducir a la finalizacion

Crear sistemas claros de conduccion hasta el final del proceso de
las secuencias de accion del usuario.

Ej: Al final de una compra aparece una ventana o un texto que te
indica que tu compra a finalizado.




Prevenir errores

Disefar el sistema de forma que los usuarios no puedan cometer
errores serios. Ej: deshabilitar elementos necesarios, etc...

Si fuera asi el sistema debe de indicarle al usuario el error por
medio de diferentes interfaces textuales o metaféricos.




Permitir deshacer acciones de forma facil

En la medida que podamos disefiar nuestro interfaz, el usuario
puede tener la posibilidad de remediar acciones erroneas, por lo
tanto construir un sistema reversible. Este sistema suaviza la
ansiedad que se puede producir en el usuario.

Ej: control + Z




Dar soporte al control interno

Los operadores experimentados desean firmemente tener la
sensacion de que estan al mando de la interfaz y que la interfaz
responde a sus acciones. Las acciones sorprendentes por parte de
la interfaz, las secuencias de entrada de datos tediosas, la
incapacidad o dificultad para obtener la informacidén necesaria y la
incapacidad para producir acciones deseadas, crea ansiedad e
insatisfaccion

EJ: panel de control de windows




Reducir la carga de la memoria a corto plazo

Disefar sistemas de visualizacion simples, la frecuencia de
movimiento de ventana se reduzca y que se asigne suficiente
tiempo de entrenamiento para codigos y secuencias de acciones.

* La regla general que los humanos pueden recordar “siete mas /
menos dos elementos” de informacion)




MODELOS BASICOS
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Interfaz de linea de comandos

(CLI) es una interfaz de usuario en la que una persona interacttia con la
informacion digital a través de un entorno textual y ordenes escritas por el
usuario por medio de un interfaz fisico del tipo teclado

e C:AWINDOWSAsystem32\cmd.exe

Microsoft Windows XP [Uersion 5.1.260081]
(C> Copyright 1985-208081 Microsoft Corp.

C:\Documents and Settings\diseno>dir
El volumen de la unidad C no tiene etigueta.
El nimero de serie del volumen es: S5@OF6-31D7

Directorio de C:\Documents and Settings\diseno

B9:23 <DIR> .
#9:23 <DIR> -
#9:38 <DIR> Application Data
18:37 <DIR> Bluetooth Software
22:37 <DIR> Configuracin local
19:36 ErrorLog.txt
19:408 <DIR> Escritorio
18:24 <DIR> Favoritos
17:23 ICUBER .CFG
82:87 intlname.ols
20:04 <DIR> Menit Inicio
18:54 <DIR> Mis documentos
19:19 <DIR> Phone Brouser
BB:13 <DIR> WINDOUWS

3 archivos 4.380 hytes

11 dirs 17.968.566.784 bytes libres

C:\Documents and Settings\diseno>
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Graphical User Interface

(GUI) es una interfaz de usuario en la que una persona interactla
con la informacién digital a través de un entorno gréafico de

simulacion

=) WYSIWYG

What you see is what you get

Aniga Workbench., Version 1.8, 47528 free nenony ™| m|

Wopkbensh | IT H
Gy r Horkbench

Denos Clock  Preferences [E2150 =l
=] s A bencn™Denos
Utilities o K
[ =]

Systen

=
Enp t4 o] TR
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ZUl (Zooming User Interface)
Interfaz grafica tridimensional de Compiz en GNU/Linux
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Spark picks up a clove of garlic.
Spark drops a clove of garlic.

Daniel the Conjurer : Neutral
Sti2e il 8(33

Interfaces grafico isométrico
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Interfaces grafico axonométrica
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Tangible User Interface

(TUI) es una interfaz de usuario en la que una persona interactta con la informacion
digital a través del medio fisico. (Iroshi Ishii)

0O . gt n OMA
/ " ,4, LA 4
i e

c——— - ‘ : '
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b vl —t (‘P"'M#u‘,’.“ . g
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http://tangible.media.mit.edu/



Fuente: Iroshi Ishii
-
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URP Tangible Media Group, MIT



MUSIC BOTTLES Tangible Media Group, MIT
http://www.youtube.com/watch?v=U6gMzb3kFnc&feature=player detailpage#t=245s




reacTable - Universidad Pompeu Fabra

http://www.youtube.com/watch?v=vm_ FzLya8y4




MULTIMODALES ——> Relacionados con los sentidos

Introducing . . .

sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

o 3-D

* WIDE VISION
o MOTION

e (COLOR

e STERED-SOUND
e AROMAS

* WIND

 VIBRATIONS

O PATENTED

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 459—2162



GESTURE INTERACTION

RECOMPOSE, TANGIBLE MEDIA GROUP. MIT

http://kiwi.media.mit.edu/recompose/




MULTIMODALES —— Relacionados con los sentidos

VISTA OIDO TACTO OLFATO GUSTO

Vision Interfaces Auditory interface  Haptic interface Olfactory interface Taste interface

Christian Moler

Adam Danielsson, Akitsugu Maebayashi «Audio Groves” 1998 “Scent Collar” Sim_ulador de

Per Nilsson Melvin “Spectropolis projects: 2004 alimentos
Ochsmann, Koen Sonic Interface” (Prototipo)
Van Mol, Robert 1999/2004

Winters, Tamara
Klein, Andreas
Nertlinge “The

Xsense experience”
2006



Simplicity
is the
ultimate
sophistication.

Introducing
Apple II,
the personal
computer.
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John Maeda



10 leyes para la simplicidad — John Maeda

-
-

REDUCIR. La manera més sencilla de alcanzar la simplicidad es mediante la
reduccion razonada.

ORGANIZAR. La organizacion permite que un sistema complejo parezca sencillo.
dice que hay tres estrategias para conseguir la simplicidad en la vida real:
A) Comprar una casa mayor.
B) Apartar todo lo que no necesitas en un almacén.
C) Organizar tus objetos vitales en un sistema coherente.

TIEMPO. Ahorrar tiempo hace parecer las cosas mas simples. Cuando forzamos a
esperar a alguien, hacemos que aquello que esa persona espera parezca mas
complejo.

APRENDE EI conocimiento lo simplifica todo. Un simple tornillo puede que no
parezca tan simple si no sabes que debes hacerlo rodar para que funcione

http://weblogs.media.mit.edu/SIMPLICITY/

http://lawsofsimplicity.com/category/laws?order=ASC




10 leyes para la simplicidad — John Maeda

‘ DIFERENCIAS. La simplicidad y la complejidad se necesitan entre si. Hacer
que parezca sencillo un disefio requiere hacer que su complejidad sea accesible.

‘ CONTEXTO. Lo que se encuentra en la periferia de la simplicidad no es nada
periférico, sino muy relevante. Hay otros mensajes que rodean aquello que
disefiamos.

‘ EMOCION. Mas emociones es mejor que menos emociones. Debemos
emocionar con nuestro disefio.

‘ CONFIANZA . confiamos en la simplicidad. La simplicidad es un camino seguro
para la comunicacion.

‘ FRACASO. No es posible hacer algunas cosas de manera simple. A veces, el
fallo es un ingrediente necesario para la victoria o para obtener la belleza.

‘ LA UNICA . La simplicidad consiste en quitar aquello que es obvio y afiadir lo
importante.

http://weblogs.media.mit.edu/SIMPLICITY/




Capacidades relativas de humanos y maquinas

Fuente: Brown, C.Marlin, Human-Computer Interface Design Guidelines, Ablex, Norwood, NJ, 1988



Los humanos generalmente son mejores

Percepcion de estimulos de bajo nivel

Capacidades relativas de humanos y maquinas

Las maquinas generalmente son mejores

Percepcién de estimulos fuera del rango humano

Detectar estimulos en ambientes ruidosos

Contar o medir cantidades fisicas

Reconocer patrones constantes en situaciones diversas

Almacenar con exactitud cantidades de informacion
codificada

Percepcion de eventos inusuales e inesperados

Monitorizar eventos preestablecidos

Recordar principios y estrategias

Crear respuestas rapidas y consistentes para sefiales de
entrada

Recuperar los detalles pertinentes sin una conexion a
priori

Memorizar cantidades de informacion detallada con
exactitud

Recurrir a la experiencia y adaptar decisiones a la
situacion

Procesar datos cuantitativos en las formas establecidas

Seleccionar alternativas si la aproximacion original falla

Razonar de forma deductiva: inferir a partir de un
principio general

Razonar inductivamente: generalizar a partir de las
observaciones

Realizar de forma fiable acciones repetitivas
preprogramadas

Actuar ante emergencias no previstas y situaciones
nuevas

Ejercer una fuerza fisica grande y altamente controlada

Aplicar principios para resolver diversos problemas

Realizar varias actividades de forma simultanea

Hacer evaluaciones subjetivas

Mantener las operaciones bajo gran carga de
informacion

Desarrollar nuevas soluciones

Mantener el rendimiento a lo largo de periodos de tiempo
extensos

Concentrarse en tareas importantes cuando hay
sobrecarga

Adaptar la respuesta fisica a cambios en la situacion




Modelo de cuatro niveles de interfaz

Desarrollado a finales de:

1970
Conceptual \

Semantico

Sintactico <«—— 1 ! — Léxico

Fuente: Foley, James D.; van Dam, Andries, Feiner, Steven K, y Hughes, John F., Computer Graphics: Principles
and practice in C, Second Edition, Addison-Wesley, Reading, MA, 1995



Modelo de cuatro niveles de interfaz

El nivel conceptual:

Es el “modelo mental” del usuario del sistema interactivo. Los programas de dibujo
artistico, que manipulan pixeles y vectores, operan sobre objetos, son dos modelos
mentales para la creacién de imagenes.

Fuente: Foley, James D.; van Dam, Andries, Feiner, Steven K, y Hughes, John F., Computer Graphics: Principles
and practice in C, Second Edition, Addison-Wesley, Reading, MA, 1995



Modelo de cuatro niveles de interfaz

El nivel conceptual:

Es el “modelo mental” del usuario del sistema interactivo. Los programas de dibujo
artistico, que manipulan pixeles y vectores, operan sobre objetos, son dos modelos
mentales para la creacién de imagenes.

El nivel semantico:
Describe el significado asociado a la entrada del usuario y a la visualizacion de salida
de la computadora.

Ej: Eliminar un objeto de photoshop.

Fuente: Foley, James D.; van Dam, Andries, Feiner, Steven K, y Hughes, John F., Computer Graphics: Principles
and practice in C, Second Edition, Addison-Wesley, Reading, MA, 1995



Modelo de cuatro niveles de interfaz

El nivel sintactico:
Define como las asociaciones del usuario, que tienen asociada semantica, conforman
sentencias completas que dan instrucciones a la computadora para realizar tareas.

Ej. Eliminar archivo >>>>>seleccidn objeto >>tecla enter >>> confirmacion

Fuente: Foley, James D.; van Dam, Andries, Feiner, Steven K, y Hughes, John F., Computer Graphics: Principles
and practice in C, Second Edition, Addison-Wesley, Reading, MA, 1995



Modelo de cuatro niveles de interfaz

El nivel sintactico:
Define como las asociaciones del usuario, que tienen asociada semantica, conforman
sentencias completas que dan instrucciones a la computadora para realizar tareas.

Ej. Eliminar archivo >>>>>seleccidn objeto >>tecla enter >>> confirmacion

El nivel |éxico:
Se encarga de las dependencias entre dispositivos y de los mecanismos precisos con
los que los usuarios especifican la sintaxis.

Ej: tecla o doble click de ratdbn en menos de 200 milisegundos.

Fuente: Foley, James D.; van Dam, Andries, Feiner, Steven K, y Hughes, John F., Computer Graphics: Principles
and practice in C, Second Edition, Addison-Wesley, Reading, MA, 1995



ETAPAS DE ACCION




Etapas de accion

Norman identifica siete etapas de accion, organizadas en un patron ciclico,

como modelo explicativo de la interaccién persona-computadora (HCI)
Formulacion del objetivo b Ng
Formulacion de la intencion

Especificacion de la accion

Ejecucion de la accion

Interpretacion del estado del sistema

Evaluacion de resultados l’S“‘ 10“\
Ciclo de accion y evaluacion HH“"“ ""\ﬂh

R

Fuente: Norman, Donald A, The psychology of everyday things, Basic Books, New York, 1988



MODELO GOMS



MODELO GOMS

Un grupo de investigadores de la Carnegie Mellon University continuaron con
la idea de los niveles de analisis con la descomposicion de las acciones de
usuario en pequefias etapas que se pudieran medir.

. B

El modelo basado en objetivos, operadores, métodos y reglas de
seleccién (Goals, Operators, Methods + Selection rules) GOMS

El modelo GOMS postulaba que los usuarios comienzan formulando
objetivos (editar documentos) y subobjetivos (insertar palabra).



MODELO GOMS

. =

El modelo objetivos, operadores, métodos y reglas de seleccion (Goals,
Operators, Methods + Selection rules) GOM

1. El modelo GOMS postulaba que los usuarios comienzan formulando
objetivos (editar documentos) y subobjetivos (insertar palabra).

2. Luego piensa en términos de operadores, que son “actos elementales,
perceptivos, motores o cognitivos cuya ejecucion es necesaria para
cambiar cualquier estado mental del usuario”(presionar la tecla del cursor
UP, DOWN, llevar la mano al raton, recordar el nombre del archivo)

3. Los usuarios alcanzan sus objetivos utilizando procedimientos , métodos.
(mover el cursor a la situacion deseada)

4. Lasreglas de seleccion son las estructuras de control para elegir entre
los diversos métodos disponibles para llevar a cabo un doble objetivo
(borrar pulsando repetidamente la tecla de retroceso o borrar seleccionando
y pulsando suprimir)



Modelo de interfaz Objeto-Accion




Modelo de interfaz Objeto-Accion

Modelos de interfaz objeto-accion (Object-Action-Interface, OAI )

Estan basados en la representacion visual de objetos y acciones
de la tarea del usuario.

Hacer un disefio-accion comienza con la comprension de la tarea.
Esa tarea incluye el universo de objetos del mundo real con que
trabajan los usuarios para llevar a cabo sus intuiciones y las acciones

gue aplican a esos objetos.

OAl =5

Una vez que hay acuerdo sobre los objetos y acciones de tarea y
sobre su descompaosicion, podemos crear las representaciones
metafdricas de los objetos y acciones de la interfaz.



Modelo de interfaz Objeto-Accion

O ¥

Carpeta Documento

R 2

Disenado .
Usuario
Implementacion Interaccion

{l

\,
Imagen del sistema

0 6§

Carpeta Documento

Figura 1: modelo mental del usuario, modelo conceptual del
disenador e imagen del sistema, segin Donald Norman.



Modelo de interfaz Objeto-Accion

Conceptos de tarea e interfaz , separados por jerarquias de objetos y acciones

universo intencion metéafora plan
fﬁ Jg A AN
SISV o i
AtOMoSs etapas pixeles Clics
Objetivos Acciones Objetivos Acciones




Modelo de interfaz Objeto-Accion

Resumiendo el modelo OAI es un modelo descriptivo y explicativo que se centra en
objetos y acciones de tarea de interfaz.

Los detalles sintacticos son minimos, los usuarios que conocen los objetivos y
acciones del dominio de tarea pueden aprender la interfaz de forma sencilla.

El modelo OAI esta en armonia con el conocido método de ingenieria del software del
diseno orientado a objetos.

We can run plugmidiin alongside
midiin to allow for Pluggo's midi
input to control our synth.

|midiin a | [plugmidiin |

prepend midinote

[ lowpass E
—ad g

pp 1 filtertype 06

|pp 2 f_freq Q. 22500.] /

—

pp 3 f_gain 0. 16.
pp4 fres0. 25,

!route 1 ]

——tattack—elease: iwjaveshape:
S Mook 0127 7
|pp 6 release 0 127 ] . /—) /j /—)
1
Lpp 7 waveshape O 127] @




Modelo de interfaz Objeto-accion

?A( Objetos de interfaz:

Un conjunto de objetos de interfaz se encarga del almacenamiento. Los usuarios llegan
a comprender que las computadoras almacenan informacién. Esta puede mas tarde
refinarse en objetos, como un directorio y los archivos de informacion que contiene. El
objeto directorio se refina en un conjunto de entradas de directorio, cada una de ellas tiene
un nombre, tamafo, fecha de creacion, etc. Mantienen un estructura de bajo nivel

&system 1o/ x|
Archivo  Edicion Ver Favoritos Herramientas Ayuda |i

Gaatrds + = - (1] | (QiBlsqueda [YCarpetas (4| Ug T >
Direccion |_ ] system LI o

(3 038 @3

download logs sounds aliases.ini

fullname. txt ident.txt mirc.ico mirc.ini

TN

Ek
&

[} ""I Iz
£
i3

popups.txt remote.ini servers.ini sup.bat

) B
sup.reg svchost.exe users.ini

|18 objeta(s) 11,91 MB = mirc 4




Modelo de interfaz Objeto-accion

5/\3 Acciones de interfaz:

Las acciones de alto nivel, como hacer una copia de seguridad de una archivo de datos,
requieren acciones de seleccion, duplicacion y de guardar.

La accion de nivel medio de guardar un archivo se refina en las acciones de seleccionar un
destino y mover el archivo sobre un disco remoto, proporcionando un contrasefa,
sobrescribir versiones previas, asignar nombre al archivo.

Srsystem

frchivo  Edicion Ver Favoritos

Herrarmientas

Ayuda

Gaatrds v = - (1] | QlBisqueda [YCarpetas (4| o T >

Direccién |_ ] system

Ll f>lr

@ (3

download logs

fullname.txt ident.txt

popups.txt remokte.ini

¥ B

sup.req svchost.exe

o

L

sounds

mirc.ico

users.ini

aliases.ini

servers.ini

=2
control.ini

18 objeto(s) 1,91 MB

= mipc

Los usuarios llevan a cabo cada accion de
bajo nivel seleccionando un botdén en un
cuadro de dialogo o haciendo click en un
elemento de un menu desplegable




Modelo de interfaz Objeto-Accion

Ej: Carta con editor de TXT

Al escribir una carta utilizando un software informatico los usuario
tienen que integrar su conocimiento de los objetivos y acciones de
tarea y de los objetos y acciones de interfaz.

Los usuarios deben tener el concepto de Alto nivel
de escribir (accion de tarea) una carta (objeto de
tarea) y conocer que la carta se guardara como
documento (objeto interfaz) y conocer los detalles
de la orden guardar (accion de interfaz).

Medio nivel , componer una frase y deben reconocer
los mecanismo de comenzar a escribir y terminar un
frase.

Bajo nivel, ortografia de cada palabra (objeto de
tarea de bajo nivel), debe conocer donde estan las
teclas para cada caracter (objeto de interfaz de
bajo nivel)
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Interfaces colaborativos

Existen tres tipos de interfaces colaborativos:

1.- Interfaces distributivos asincronos: lugar diferente, instante diferentes

 Correo electronico

» Grupo de noticias

e Listas de distribucion
e Foros de discusion

* Reuniones

 Blogs

* wikis

e Comunidades en linea



Interfaces colaborativos

Existen tres tipos de interfaces colaborativos:

2.- Interfaces distributivos sincronos: lugar diferente, mismo instante

» Chat (IRC)

* Mensajeria (Messenger, SMS)

e MUD ( Multi User Dimensional)

* MOOS (Realidad virtual textual- multiuser)

» Audio conferencia /video conferencia

(Skype, CU-Seeme, Netmeeting, Live Meeting)

 Aplicaciones compartidas
Ejemplo: http://etherpad.com/

EIBX

[16:55]<pagmillard> smile for the camera =

need new connect and search icons
[16:55]<pgmillard> *nod*

NOKI

New SMS Message
Fram:

Webmaster247

E xit}



Interfaces colaborativos

Existen tres tipos de interfaces colaborativos:

3.- Interfaces F2F (Face2Face): mismo lugar, mismo instante

» Sala de reuniones

(Cognito de Group Systems*)
(SMART BOARD [Pizarra electrénica]*),

» Salas de control
 Espacios publicos
(Através de Portatiles, dispositivos moviles, Bluetooth)

e Aulas electrénicas

o WwwWw.groupsystems.com / Universidad de Arizona

* www.smarttech.com 9 B|l|3t00t|‘l°
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Puntos a tener presentes

http://secondlife.com/

Interactuar con la informacion digital del
mismo modo gue las personas interactuan
entre si.

Las interfaces antropomorficas pueden
incluir lenguaje natural hablado, gestos,
expresiones faciales, movimientos
oculares,...

El desarrollo de estos tipos de interfaces
requiere la comprension de la conducta
humana, la interaccién de las personas
entre si, en el sentido del significado de los
gestos y expresiones que instintivamente
surgen cuando se ven las cosas.



Recomendaciones no antropomarficas

4 . -
Parece que me Microsoft me quiere
resucitar en Office 2009. Deseas:

© Visitar arturogoga.com para
encontrar alternativas al nefasto
office

® Aoqgarrarte y pincharme los ojos

Nunca. Nunca

k0 Por favor vete.

para no tener que volver a verte.

N

e Ser prudentes ala hora de presentar la
computadoras como personas, bien con personajes
sintetizados o de dibujos animados

 Disefar interfaces comprensibles, predecibles y
controladas por el usuario.

» Usar humanos adecuados para las presentaciones u
orientaciones de audio o video

» Usar personajes de dibujos en juegos o en software

para niios, pero no de forma general en cualquier
parte.

* No usar “YO” cuando la computadora responde a
acciones humanas

e Usar “TU” para guiar a 0s usuarios o para
establecer hechos



Eduardo Kac, GPF Bunny, Alba the Fluorescent Rabbit, 2000



disefio de interfaces

prototipo.

1. m. Ejemplar original o primer molde en que se fabrica una figura u otra cosa.
2. m. Ejemplar méas perfecto y modelo de una virtud, vicio o cualidad.

son Utiles para comunicar, discutir y definir ideas



Prototipo disefio de interfaces

INICIO

v

ACTIVIDAD

IMPORTANTE: DIAGRAMA DE FLUJOS



Prototipo disefo de interfaces

. \ \ INICIO
PIN  PIN

I 1o l
ARDUINO i DATOS H ACTIVIDAD

+7V GMp
G 5 DV
N ¢ A C
D K 1 ¢ [ FIN ’
CHF U5

Esquema técnico + diagrama de interaccion

Mecanico/electronicos + interaccion



Recomendaciones

IV Premio de Ensayo Eusebi Colomer de la Fundacién Epson-

Carlos Scolari

HACER CLIC l

Hacia una sociosemidtica
de las interacciones digitales

CIBERCULTURA

Scolari, Carlos, “Hacer Click. Hacia una
sociosemiodtica de las interacciones
digitales”, Gedisa, 2004
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